ol procedere della massificazione del 
di una delle questioni che 
dobbiamo affrontare concerne la violenza 
nei videogiochi. Sebbene la violenza rappre- 
senti un ingrediente tipico dell'intrattenimen- 
to sin dall'epoca di “0ok ha ammazzato 
Ogg” sulle pareti dei cavernicoli, non c'è 
dubbio che quella presente nei videogiochi 
odierni sia più realistica, viscerale e più diffu- 
sa di quanto non sia in qualsiasi altra forma 
di intrattenimento elettronico massivo. 

Mettendo da parte il dibattito in merito 
all'influenza della violenza sul comporta- 
mento del fruitore nella vita reale, ed assu- 
mendo che presentare la violenza in modo 
sensato ed appropriato sia una scelta 
responsabile, come ha intenzione Oddworld 
di affrontare la questione nei suoi prodotti? 

Una breve lezione di storia: Non c'è dub- 
bio che i nostri precedenti giochi, Abe's 
Oddysee e Abe's Exoddus fossero in parte 
cruenti. Molti Slig sono stati visti dilaniati da 
proiettili o bombe. Slogs, Paramiti e Scrabs 
non facevano prigionieri, e i patetici 
Mudokon cadevano spesso vittime di creatu- 
re crudeli o triturati e trasformati in alimenti 
tipo Mudokon Pops o Soulstorm Brew. 

Ciononostante non mi sento di dire che 
Oddysee ed Exoddus fossero violenti. Abe 
non usa nessun'arma da fuoco. Il più delle 
volte il nostro eroe è in fuga da cose consi- 
derevolmente più violente di lui. E, ancor 


più importante, Oddysee ed Exoddus non 
erano giochi crudeli. Certo, le esplosioni 
non mancavano, ma non c'è ombra di quel 
sadismo presente invece nella maggior 
parte degli odierni sparatutto in soggettiva. 
Conoscete il genere: sparate alle ginocchia 
del nemico, lo vedete inginocchiarsi invo- 
cando pietà, lo afferrate per la spalla ed un 
brivido lo attraversa, quindi gli piantate un 
proiettile in fronte e lo vedete accasciarsi 
come un sacco di patate, 

Ad ognuno il suo, ma quel tipo di game- 
play mi inquieta. Di certo non vorrei che i 
miei figli giocassero a questo genere di 
giochi, ma non dipende da me la scelta 
operata da chi compra. Quello che possia- 
mo fare è offrire un'alternativa ed incorag- 
giare i giocatori a scegliere responsabil- 
mente... esattamente ciò che abbiamo fatto 
nei nostri precedenti giochi e che stiamo 
cercando di enfatizzare in Munch”s Oddy- 
see. Abbiamo sempre visto i nostri giochi 
come una sorta di toy sets, ambienti in cui 
sia possibile ricavare divertimento impie- 
gando a piacimento gli elementi dati. Seb- 
bene vi siano una storia e degli obiettivi 
precisi, incoraggiamo il giocatore a pren- 
detsi il suo tempo, esplorare lo scenario e 
sperimentare differenti approcci alla risolu- 
zione dei problemi. 

Per esempio, supponiamo che io vi dia 
un masso e vi ponga dinnanzi ad una grot- 
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ta all’interno della quale c'è un Mudokon 
impossibilitato ad uscire perché ostacolato 
da una mina. Avreste diverse alternative: 

1. Il giocatore indifferente ignora il 
Mudokon e prosegue per la sua strada. 

2. Il giocatore aggressivo userà l'interfac- 
cia GameSpeak per richiamare il Mudokon 
verso di sé in modo da fargli calpestare la 
mina mandandolo all'aria in mille pezzi. 

3. Il giocatore compassionevole farà bril- 
lare la mina lanciandoci sopra la roccia e 
quindi salverà il Mudokon. 

Tutte e tre queste alternative sono valide. 
Noi offriamo giocattoli. E‘ il giocatore a 
scegliere cosa farci. 

Ma le scelte implicano delle conseguen- 
ze, ed è a questo punto che entra in gioco 
il nostro Quarma. | nostri prodotti preceden- 
ti offrivano risultati differenti in funzione 
del comportamento del videogiocatore dal 
punto di vista morale, La cosa migliore da 
fare era completare il gioco senza essere né 
troppo caritatevoli né troppo maligni, ma 
c'erano anche finali differenti per i giocatori 
“buoni” e quelli “cattivi”. Abbiamo incorag- 
giato gli utenti a sforzarsi per ottenere il 
finale buono ricompensandoli col miglior 
filmato, ma abbiamo anche ricompensato 
chi volesse ottenere il finale malvagio 


{obiettivo decisamente ostico) con poteri 
speciali (per scoprire quali sono dovete gio- 
care ai nostri giochi...). 
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In Munch”s Oddysee stiamo cercando 


di espandere questa “meccanica della mora- 
lità". Il giocatore avrà maggior potere deci- 
sionale e dovrà affrontare scelte più difficili. 
Salvare i Mudokon o rinchiuderli in una 
fabbrica per produrre una nuova, fichissima 
arma? Proteggere una foresta incontamina- 
ta o raderla al suolo per ricavare la legna 
necessaria alla fabbricazione di una potente 
macchina da guerra? Ogni scelta operata 
dal giocatore non solo determina l‘esito del 
gioco, ma anche le reazioni degli altri abi- 
tanti presenti del mondo di Munch's 
Oddysee. La reputazione, sia essa buona o. 
cattiva, viaggia veloce in Oddworld. 

Sebbene le scelte morali possano sem- 
brare futili, il nostro sistema Quarma ci 
permette di porre maggiore attenzione sui 
comportamenti e le abitudini sociali degli 
Inhabitants. Ogni creatura è governata dai 
suoi precipui bisogni fisiologici ed emo- 
zionali. | nostri personaggi piangono, 
ridono, mentono, sì sacrificano, scappano, 
si nascondono, o rispondono con inaspet- 
tato coraggio in funzione di cosa gli viene 
dettato dal proprio sistema emotivo. Il 
risultato consiste nella trasformazione 
degli Inhabitants da un semplice insieme di 
strumenti o obiettivi, in CREO “vive” 
capaci di gestirsi autonomamente e di sti- 
molare reazioni emotive da parte del 
videogiocatore. 

Vedete, se i nostri giochi vi divertono 
lasciandovi col desiderio di volerne anco- 
a, allora abbiamo fatto il nostro lavoro. 
Ma se riescono anche a farvi riflettere e a 
farvi considerare questioni morali, allora 
tanto meglio... 

Paul O*Connor 
[31.03.2000] 
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